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La era de los retrasos 


En diciembre de 2012, la compañía WaterMelon inició una 
campaña en Kickstarter para recaudar fondos con el objetivo 
de financiar una reedición en HD del exitoso Pier Solar and 
The Great Architects, su aclamado RPG de Mega Drive. 


La meta era crear versiones de Pier Solar con gráficos en 
alta definición para Xbox, PC y Wii U - entre otros - pero so- 
bretodo, crear copias físicas del juego para Dreamcast. Con 
una fecha de entrega de las copias físicas de DC fijada en di- 
ciembre de 2013, WaterMelon no fue capaz de terminar esta 
nueva versión en el plazo previsto. Y ahí empezaron los in- 
terminables retrasos. Y la falta de comunicación. 


Por desgracia, esta parece ser la tónica de muchos de los 
juegos desarrollados para Dreamcast de forma indepen- 
diente en los últimos tiempos. Los creadores fijan fechas de 
entrega que luego no pueden cumplir y los contínuos retra- 
sos exasperan a aquellos que ponen el dinero de ante mano 
para el desarrollo de dichos juegos. Á esto hay que sumarle 
la poca o nula comunicación por parte de las compañías res- 
pecto al estado del desarrollo y/o fabricación/distribución de 
las copias físicas de sus juegos (véase los casos de Red 
Spot Games con Sturmwind o Hucast con Ghost Blade) 
lo cual no hace más que confundir al consumidor y 
alejarlo de futuros pre-order. 


Pier Solar es uno de estos casos. Ha tardado dos años 
más de lo previsto en llegar a sus respectivos patrocina- 
dores, pero al fin está aquí. La espera ha sido larga, sí, 
pero ya sabéis lo que dicen: lo bueno se hace esperar. 
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MTM Panorama 
» 06 - Actualidad 


Las ventas de Dreamcast aumentan debido a Shenmue lll. 
La odisea de Shenmue, nuevo libro de factoría española. 
The Ultimate Collector's Guide. 

Dreamcast presente en la Paris Games Week “15. 

El rincón del homebrew: Tail Tale. 

El rincón del homebrew: The Last Mission. 

Phantasy Star Online 2 en PS4 

Dreamcast-Talk estrena nuevo diseño. 

DC Evolution resucita. 

Fruit'Y en descarga gratuita. 

Volgarr The Viking lanzado en Dreamcast. 


p» 12 - En desarrollo 


Saber Rider and The Star Sheriffs. 
Alice Dreams Tournament. 


p» 14 - Sabías que... 


Dreamcast en The Liability (Deuda criminal). 


- Entrevista a Chui 


Charlamos con Daniel Lancha alias Chui, programador jefe de la 
versión de Dreamcast (y consolas modernas) de Pier Solar, y 
repasamos sus andaduras en el desarrollo de videojuegos 
desde sus inicios hasta el día de hoy. 


- Entrevista a Abel del Dedo 


Nos ponemos en contacto con uno de los diseñadores de 
Pier Solar para que nos cuente más detalles sobre el proceso 
de conversión de la versión de Mega Drive de Pier Solar hacia 
la versión HD aparecida en Dreamcast. 


- Entrevista a Carlos Oliveros 


Siguiendo con la tanda de entrevistas a los creadores de Pier 
Solar, hablamos con Carlos Oliveros, traductor al español de 
Pier Solar and the Great Architects. 


- Play Expo Manchester 2015 


Los chicos de The Dreamcast Junkyard nos contaron en su blog 
como les fue por la Play Expo 2015 celebrada en Manchester. 
Aquí os traemos la traducción al idioma de Cervantes de sus 
aventuras por la feria. 


- Pier Solar 


Después de innumerables retrasos, Pier Solar ha sido enviado a 
sus compradores. Y estas son sus impresiones. 


- deSPIRIA 


Probamos este JRPG futurista desarrollado por los creadores del 
Persona original y vemos si, aun estando en japonés, vale la pena jugarlo. 


- Maken X 


Analizamos la segunda entrada de ATLUS al catálogo de Dreamcast 
- después de deSPIRIA - y os contamos nuestras impresiones sobre el juego. 


- Plasma Sword 


Uno de los primeros juegos de lucha en 3D de Capcom fue este Plasma 
Sword. ¿Está a la altura de los juegos 2D de la compañía? 


Dragon's Crown 


¿Sabías que este juego fue originalmente planeado para Dreamcast? 


El rincón del coleccionista 
> Las ediciones de Pier Solar 


Os mostramos los diferentes packagings de Pier Solar, así 
como los extras incluidos en la edición coleccionista. 


Todos los productos 


Todos los juegos, demos, hardware y artículos de 
coleccionista que hemos analizado y visto en las 
páginas de este número junto con sus precios. 


Guías y trucos 
> Especial trucos 


En esta sección encontrarás trucos y tácticas 
que te ayudarán a pasarte los juegos que hemos 
analizado en este número. 


Las ventas de Dreamcast 


AUMENTAN 


Debido a Shenmue lll 


No, no has retrocedido en el 
tiempo Y no, tampoco has sido 
transportado a una realidad alter- 
nativa donde Dreamcast no fra- 
casó comercialmente. Ojalá. 


Estamos a 2016 y, por lo visto, las 
ventas de consolas Dreamcast de 
segunda mano se han disparado 
recientemente debido al anuncio 
de Shenmue lll en el pasado E3. 


Desconocemos la situación en Es- 
paña pero, como mínimo, las ventas 
han aumentado en Reino Unido, 
donde Alex Bowness, de la tienda 
Level Up Games, comenta: 


"Vendimos 20 Dreamcast en la úl- 
tima semana. De repente, la gente 


THE 


ULTIMATE 
COLLECTORS 


pregunta dónde pueden jugar las 
dos entregas originales de Shen- 
mue. El anuncio de Shenmue lll 
realmente despertó el interés de 
todo el mundo ”. 


Parece que la gente está ansiosa 
por jugar las dos primeras entre- 
gas de Shenmue antes de que, fi- 
nalmente, llegue la tercera. 


Michael Wealleans de Reload 
Games agrega: 


"La gente está tratando de hacerse 
con las copias originales de Shen- 
mue, incluso sin tener la consola 
necesaria para jugarlos. Los quie- 
ren tener en su colección cueste lo 
que cueste”. 


Y con tanta nueva demanda, el 
precio de los dos Shenmue ha su- 
bido considerablemente. 


David James-Turvey, de Retrobu- 
tion's Llanelli, añade que esta re- 
novada popularidad de la consola 
también es impulsada por el hecho 
de que Sega aún no ha lanzado 
versiones HD de Shenmue, cosa 
que le beneficia. 


"Sega ha perdido un buen puñado 
de ventas digitales por no sacar 
versiones HD. Tiendas indies 
como la mía son el único lugar 
donde se pueden conseguir estos 
juegos ahora mismo". 


Fuente: mcvuk.com 


Cómo ya deberíais saber, en la web The Dreamcast 
Junkyard tienen en descarga gratuita un archivo .pdf 


que contiene una macrolista con todos los juegos de 
Dreamcast. Esta lista lleva por nombre The Ultimate 
Collectors Guide y contiene los títulos de todos los 
juegos lanzados en Dreamcast en Europa, USA y 
Japón acompañados de un checkbox para marcarlo 


en caso de que los tengamos en nuestra colección y 
ver así qué juegos tenemos y qué juegos nos faltan. 


La guía está escrita por Mike Phelan, quien además 
de las listas con los juegos salidos en todas las regio- 
nes, ha incluido una lista de white labels, detalles de 


las iferentes ediciones de cada juego (es decir, si 
existe edición limitada, reedición como Sega All-Stars 
o Dorikore, etc.), una lista completa de juegos indie 
salidos (y anunciados) y una clasificación general por 
rareza. 


Después de varias revisiones de dichas listas, los 
chicos de TDCJY han pensado que ya era hora de 
sacar esta guía en papel y así lo han hecho. Podéis 
comprar la guía desde thedreamcastjunkyard.co.uk 
por 10 libras más envío. 
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Yokosuka como 
plasmación del Japón 
de los años 80 


Arte de Yokosuka o el Kurihama Flower World, un inmenso parque 
foral que incluye una de las estatuas de Godzilla más altas del mun- 
do. Nada de esto, por supuesto, tiene cabida en Shenmue, que prefiere 
centrar la acción en los pequeños barrios residenciales decorados con 
parques y habitados por amables vecinos, en el distrito comercial de 
Dobuita, famoso por sus locales de copas y sus tiendas de complemen- 
tos militares, y en la zona de Amihama, donde se encuentra el puerto 
de Yokosuka, lugar que en la realidad sirve más a propósitos militares 
que comerciales. 

Uno de los aspectos más fascinantes de Shenmue es cómo sirve de 
escaparate cultural para todos los occidentales entusiastas de los cle- 
mentos que conforman el día a día de la vida en Japón. Al tratarse de 
un videojuego tan ferozmente entregado a la representación de las cos- 
tumbres y los localismos japoneses (y chinos más adelante), el jugador 
se siente como el visitante de un museo virtual, una especie de Google 


Street View encapsulado en la consola de Seg 


Por encima de todo está la maestría con que Shenmue integra la 
cultura del ocio en el diseño de juego, reflejando con mucha astucia la 
importancia del consumo y de la abundancia de fuentes de diversión 
en la vida diaria de cualquier japonés de ciudad. Lo primero que cap- 
ta la atención del jugador son las máquinas de gachapon, que a cambio 
de 100Y (unos 0,75€) ofrecen una cápsula de plástico con un pequeño 
juguete en su interior. En la vida real, estas máquinas se acumulan en 
los túneles de metro, en los centros comerciales y en las calles de los 
distritos comerciales japoneses, como Akihabara o Nipponbashi. Su 
atractivo reside en la variedad de temáticas que ofrecen, desde series 
de animación a videojuegos, pasando por colecciones más extravagan- 
tes como series exclusivas de animalitos panza arriba, tangas femeni- 
nos, tipos de pan, cítricos, pequeñas cabezas con peluca, chicas-sushi 
o señores en posición de reverencia. Las colecciones de Shenmue son 
más convencionales. La mayoría tienen que ver con licencias de Sega 
como Virtua Fighter, Virtua Fighter Kids, After Burner, Hang-On, Sonic 
the Hedgehog, OwtRun o Eighteen Wheeler: American Pro Trucker, pero 
también hay otras más genéricas como colecciones de vehículos, ani- 
males o elementos relacionados con el puerto. Comprar una produce la 
misma adicción que en la realidad. La clave del éxito de este producto 
tan popular en los países orientales y Estados Unidos reside en lo barato 
que resulta y en la sensación de «apuesta» que produce, ya que se tra- 
ta de una compra a ciegas donde el coleccionismo se convierte en una 


motivación mayor que el disfrute del producto en sí. 


LA ODISEA DE SHENMUE 


Del 28 de octubre al 1 de noviembre de 2015 se ce- 
lebró en Paris la llamada Paris Games Week, una de 
las citas más importantes a nivel europeo en cuanto 
a ferias de videojuegos se refiere. Allí se presenta- 
ron novedades para las consolas del momento: PS4, 
Wii U y Xbox One, entre las que destacó Detroit. 


Además de dichas novedades, hubo espacio tam- 
bién para una zona retro montada por la asociación 
Mo5.com donde hubo una Dreamcast expuesta en 
una vitrina en la que se podía jugar a Shenmue. 
SEGA Europa aprovechó la ocasión y subió una foto 
a instagram mostrando dicha cabina con el mensaje: 


SEGA SEGA Europe Xx +2 Seguir 


SEGA_Europe 


Time to play ++Shenmue on the Dreamcast! 
FPGW2015 *fretro instagram.com 
Ip/9YNpJ5RW?7f/ 


O Ver traducción 
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Dado que SEGA nunca ha sido muy dada a recor- 
dar sus anteriores consolas, y menos en eventos 
públicos, resulta una mención interesante. Ahora a 
ver si se animan a montar ellos mismos cabinas 
desde donde poder jugar a Dreamcast en algún 
evento venidero. 
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El rincón del homebrew 


Tail Tale 


Tail Tale es un juego de puzzles creado originalmente 
por umi2kick, rerofumi y pyonkey-matsuo para Linux. 
Recientemente ha sido portado a Dreamcast por ga- 
meblabla con testeo de Indiket y zouzz. 


Es del estilo Tetris Attack y su mecánica de juego es 
sencilla: pulsa el botón A para coger un bloque y usa 
el joystick para moverlo. Junta 4 o más bloques hori- 
zontales o verticales del mismo color para eliminar- 
los, sumar puntos y subir de nivel. 


L AAA e =>. Descárgalo gratuitamente en Dreamcast.es. 


The Last Mission 


Gameblabla nos presenta otro port para 
Dreamcast. Esta vez le ha tocado a un re- 
make de The Last Mission, un clásico de la 
época dorada del videojuego español de 
Opera Soft. 


En el juego nos ponemos a los mandos de 
un robot cuya misión es escapar de la 
base espacial donde se encuentra. Nues- 
tro robot es desmontable - la parte superior 
puede volar - lo cual nos servirá para ir ha- 
ciendo frente a los distintos obstáculos que 
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nos encontraremos en la nave. = > z 
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Panorama 


Dreamcast-talk.com cambia de diseño 


Dreamcast-Talk, una de la webs inglesas de referencia de Dreamcast a nivel internacional ha cambiado su di- 
seño por uno más... ¿actual? ¿molón? digamos que ha cambiado el diseño :) 


£% Game Scheduling 


o Dreamcast-talk 


DREAMCAST RECENT TOPICS 


The James And Watch games: Arm Breake. 
Dreamcast Live Game Night - Maximum Po... 
The Ghost Blade 

OS 

Volgarr the Viking for Dreamcast 
Dreamcast ontine using RaspberryPi. 


Pier Solar HD for Dreamcast 


DC Evolution resucita 


¿Os acordáis de DC Evolution, la web donde podías descargar demos, audiobooks y todo tipo de juegos ho- 
mebrew para Dreamcast? pues acaba de volver bajo el dominio http://dcevolution.sourceforge.net 


DETSrolution 
y 19 Q dchelo Ba, forums Mi conuc: 


r 
Browse [Site News Screens 
About DC Evolution Site News 
Applications and Boot CDs 
Beats of Rage Mods 
Collections 

Demoscene 

E-books 

First Person Shooters 
Games 


Independent Commercial 
Releases 


Iris3D 


Ported Games 


Programming 


ScummVM 
Hosted CD Images 


Multimedia 


1 the campaign, so head over to the Alice Dreams Tournament kickstarter if 


Saber Rider and the Star Sherriffs Kickstarter Demo 


IDieameas! 


V YESANUNS 


THESVIKING 


Saber Rider and the Star Sheriffs, 
es un anime de los '80 creado por 
el estudio japonés Studio Pierrot 
en 1984 bajo el nombre Sejjushi 
Bismarck. Más tarde llegaría a Es- 
tados Unidos y a Europa como 
Saber Rider and the Star Sheriffs. 


El anime trata de 4 chicos, los 
Star Sheriffs, encargados de man- 
tener la paz en el universo en una 
versión futura del oeste. 

Como comentaba, en 1986 World 
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16-BIT 2D 


ARCADE ACTION 


Events Productions (WEP) rehizo 
la serie para el mercado ameri- 
cano y posteriormente llegó a Eu- 
ropa donde se emitió en varios 
países, entre ellos España. 


El caso es que Chris Strauf, ex- 
empleado de Nintendo Europa, un 
gran aficionado de esta serie, 
quiso crear un videojuego basado 
en este Anime en un estilo clásico 
de 16-Bit y 2D. Para ello abrió un 
Kickstarter para financiar el desa- 


O 


NINTENDO2D6. 


Dreamcast 


rrollo del videojuego el día 
28/08/2015. El 5 de octubre, el 
Kickstarter terminó, recaudando 
un total de $96.592 por parte de 
1.072 patrocinadores. 


La comunidad de fans de Dream- 
cast fue crucial a la hora de finan- 
ciar el proyecto y es por ese 
motivo que Straufi ofreció todo 
tipo de recompensas para Dream- 
cast, como una edición Limitada y 
una edición con el CD de la BSO. 
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Por otro lado, el Kickstarter de 
Alice Dreams Tournament, el 
juego anteriormente conocido 
como Dynamite Dreams, recaudó 
28.101 € en Kickstarter por parte 
de 374 patrocinadores el pasado 
26 de octubre de 2015. 


La campaña ya estaba ganada 
desde el día 1 ya que su equipo 
sólo pedía 8.000 € para financiar 
el juego y estos se consiguieron 
antes de acabar la primera jor- 


7) 


nada en Kickstarter. La duda es- 
taba en ver si se superaría la ba- 
rrera de los 26.000 €, cantidad 
que los desarrolladores pedían 
para implementar el último de los 
stretch goals, el "paint bomb 
mode". El siempre fiel público de 
Dreamcast logró llegar a esa cifra 
en las últimas horas de la cam- 
paña y se aseguró ese paint 
bomb mode. Logrado el último 
stretch goal, todos los stretch 
goals propuestos por los desarro- 


lladores están asegurados: inte- 
racciones adicionales de la VMU, 
making of del juego, online highs- 
core y paint bomb mode. 


Aún queda mucho desarrollo por 
delante - la fecha de expedición 
de las copias físicas del juego 
está fijada en junio de 2016 - pero 
tranquilos, os mantendremos in- 
formados de todas sus novedades. 
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Sabías que... 


Dreamcast aparece en The Liability (Deuda Criminal) 


TIM ROTH JACK O'CONNELL 


DEUDA CRIMINAL 


(The Liability) 


Deuda Criminal (2013) 


El otro día me puse a ver la película Deuda Criminal. En un mo- 
mento dado de la peli, un personaje golpea una consola con una 
barra (minuto 4:23). El caso es que la forma de la consola me pare- 
ció familiar, así que paré el reproductor, pasé ese trozo a cámara 
lenta y voilá, una Dreamcast :) 


Está “maquillada” con una pieza de metal cubriendo el lugar donde 
iría el logo de Dreamcast y está pintada de azul para, supongo, no 
mostrar los logos de SEGA y de Microsoft Windows CE, pero nada 
de eso ha impedido que viera que se trataba de una Dreamcast :D 
Hay que decir que para poder ver la imagen que estoy mostrando 
deberéis parar la película y pasarla fotograma a fotograma, ya que 
la consola sólo se muestra durante una minúscula fracción de se- 
gundo, siendo necesario, como digo, parar el vídeo para poder verla. 


El mando que hay conectado al puerto A no tiene el típico conector 
de accesorio de Dreamcast. Se trata, pues, de una falsa conexión 
con un mando que no logro identificar. Igual nisiquiera es un conec- 
tor de mando real. Poco antes de la escena que os comentaba, 
aquella en la que se golpea la consola, se nos muestra al protago- 
nista del film usando este mando. 


Aunque la intenten camuflar, se ve de sobras que es una SEGA Dreamcast. 


Como os decía, soy incapaz de identificar de qué mando se trata. Probablemente sea un mando third party 
para una consola indeterminada que han usado para no hacer publicidad de ninguna marca. Ya podrían 
haber usado un mando de Dreamcast... 


Además de la Dreamcast y el mando no identificado, se aprecia brevemente un videojuego en una pantalla 
de televisor, que por supuesto, no es un juego de Dreamcast. Es algún FPS que tampoco logro identificar: 
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Programador jefe 


Daniel Lancha 


Programadores 


Gwénaél Godde 


Conversión y adaptación 
Daniel Lancha 
Gwénaél Godde 


Entrevista a 
Daniel Lancha 
alias Chul 


Para aquellos lectores que no te conozcan, si es 
que hay alguno, ¿quién es Chui? 


Soy una persona a la que le gustan los videojuegos. 
Estudie ingeniería informática por vocación y luego 
estuve trabajando para Telefónica durante 15 años 
en áreas de desarrollo y administración de sistemas. 


En esa época estuve programando pequeños video- 
juegos hombrew y, sobretodo, emuladores para con- 
solas de mano y Dreamcast (disponibles en la web 
http://chui.dcemu.co.uk) . Pero todo eso ya pasó y a 
día de hoy llevo más de 7 años dedicado al desarro- 
llo de videojuegos, tanto para videoconsolas actuales 
como para la Dreamcast. 


Ahora mismo me encuentro desarrollando desde 
cero un nuevo juego para Dreamcast llamado Xeno- 
cider dentro de RetroSumus (http://retrosumus.com/). 


Lo seguiremos de cerca. Nos comentas que en el 
pasado portaste varios emuladores a Dreamcast. 
¿Cuándo decidiste ponerte a programar de forma 
casera para consolas? 


Empecé a trastear con la Dreamcast cuando esta 
murió comercialmente y no había muchos más jue- 
gos a los que jugar. Este período coincidió con la sa- 
lida de la consola de mano GP32 y el boom de los 
emuladores, pero lo mio viene de lejos, allá por los 
lejanos años 80... Cuando era un crío de menos de 
10 años, entró en mi casa mi primer ordenador, un 
flamante ZX-Spectrum 48K, y digamos que desde 


entonces no he dejado de programar de una forma u 
otra. Así que no recuerdo un momento en el que me 
pusiera a programar de forma casera para consolas, 
sencillamente, siempre ha estado ahí. 


Entiendo. ¿Nos podrías contar qué ports has re- 
alizado en tu trayectoría antes de dedicarte profe- 
sionalmente a programar videojuegos? 


Los más conocidos se pueden resumir muy bien en 
http://chui.dcemu.co.uk, pero también he realizado 
algún que otro desarrollo como el port de las librerías 
SDL para GP32 (http://sdl-gp32.sourceforge.net/) o 
el juego Vorton (http://vorton.sourceforge.net/). Si te 
soy sincero, ni me acuerdo de muchos trabajos me- 
nores. 


Centrémonos en Dreamcast. ¿Por qué elegiste 
esta consola en tus inicios? ¿Por qué no portar 
emuladores a consolas del momento como PS3, 
con muchos más recursos? 


Siempre he sido mas de ordenadores. De hecho, 
nunca he tenido una PlayStation o una Xbox. Solo 
he tenido una SNES porque me la regaló un vecino 
(estaba medio-quemada, es una historia muy larga, 
de cuando se incendiaron los almacenes de Erbe) y 
ya cuando empecé a trabajar me compré la Dream- 
cast porque sencillamente aluciné con lo Arcade Per- 
fect que parecían sus juegos. 


Luego tuve una GameCube básicamente por los jue- 
gos de STAR WARS que tenia y una Wii cuando esta 
se puso de moda para jugar con los amigos cuando 
venían a tomar algo. Y eso es todo. Bueno, no es del 
todo cierto, he tenido bastantes consolas de mano 
como la GP32, GP2X o la Dingoo (abajo). 


¿En qué momento entras al proyecto Pier Solar 
and The Great Architetcs? ¿Cómo llegas a ello? 


De carambola, como suelen ser estas cosas. Por a- 
quella época estaba muy activo en el desarrollo para 
Dreamcast - sobretodo emuladores - y allí contactó 
conmigo uno de los traductores al castellano del Pier 
Solar original para Mega Drive (Carlos Oliveros). 


££ Siempre he desarro- 
llado con toolchains 
libre (Binutils + GCC + 
Newlib) y KallistiOS. 


Varias veces he hecho 
algunas pruebas con 
el compilador oficial 
de Dreamcast y no hay 
ninguna ventaja. yy 


La gente de WaterMelon estaba buscando a alguien 
para portar el juego a Dreamcast y cuando me puse 
a hacerlo vimos que prácticamente costaba lo mismo 
portarlo a Dreamcast que a Dreamcast y PC a la vez. 
De hecho, el PC con SDL era la plataforma base del 
port, así que sabiendo ese dato se animaron a sacar 
el proyecto a Kickstarter para PC y todas las conso- 
las del momento de rebote. 


Sabiendo que todas las versiones provienen del 
mismo código, ¿cuáles fueron las principales di- 
ficultades de portar/crear los elementos HD de 
Pier Solar? ¿Y de adaptar el código a Dreamcast? 


Las principales dificultades nos las pusimos nosotros 
mismos, empezando por usar el código fuente de 
Mega Drive como base en vez de empezar desde 
cero, o por ejemplo la decisión de añadir gráficos 

HD cuando creo que nadie lo pedía. 


Sobre el port de Dreamcast, el principal problema, 
como siempre, fue la memoria; 16MB de RAM es 
muy poco, así que el juego va cargando al vuelo los 
trozos visibles del mapa a la vez que va sonando 
música en formato OGG, tambien en streaming. 


Se que hay algún minijuego para la VMU en 
Pier Solar. ¿Nos puedes contar cuáles son los 
elementos exclusivos de Dreamcast? 


El juego de la VMU es lo único exclusivo de Dream- 
cast, aunque este juego se puede jugar en una espe- 
cie de emulador interno en la versión del juego de 
PC o en consolas modernas. 


Respecto a las consolas modernas, solo hicimos 
algo especial para WiiU; se pueden lanzar magias y 
visualizar estadisticas en la segunda pantalla de la 
consola [la del mando]. El resto de versiones son 
todas lo mismo ajustando el tamaño de los gráficos a 
la memoria que hay disponible en cada sistema: 
Dreamcast 480p, PS3 y Ouya a 720p, Wiiu 912p y 
PS4/XB1/PC a 1080p. 


Las librerías SDK oficiales de Dreamcast están 
sujetas a copyright por parte de SEGA. ¿Con qué 
librerías desarrollaste el port a Dreamcast? ¿Con 
qué lenguaje está programado Pier Solar? 


Siempre he desarrollado con toolchains libre (Binu- 
tils+GCC+Newlib) y KallistiOS. Varias veces he 
hecho algunas pruebas con el compilador oficial de 
Dreamcast y no hay ninguna ventaja. 


Programo mayormente en C/C++ y algo (poco) en 
ensamblador. En los emuladores siempre fue 
Fox68K el que hacia las partes en ensamblador. La 
verdad es que desde que descubrí C es rara la vez 
que he vuelto al ensamblador. 


¿Hay algo que te hubiese gustado implementar 
en Dreamcast y no pudiste hacer por limitaciones 
técnicas del hardware? 


No recuerdo nada en especial. El principal problema, 
en cambio, fue el volumen de trabajo que supone 
para una persona sola programar las versiones de 
Dreamcast, PS3, Ouya, WiiU, PS4, XBox One y PC 
(Windows / Linux / MacOSX). Y eso sin contar con 
motor alguno, todo hecho desde cero a bajo nivel. 


Me parece increible que una sola persona haya 
creado todos esos ports de forma individual. En- 
horabuena por el trabajo realizado. Y ya para ter- 
minar la entrevista, háblanos de tus próximos 
proyectos, di lo que quieras a nuestros lectores. 


Gracias. Espero no haber olvidado muchos detalles 
de Pier Solar HD. Lo cierto es que han pasado ya 
unos cuantos años desde que programé el juego y 
puedo patinar en algún detalle, sobretodo ahora que 
estoy muy centrado en el lanzamiento de Xenocider. 
En Retrosumus estamos muy emocionados con el 
proyecto, ¡por fin un nuevo juego en 3D exclusivo 
para Dreamcast! 


Entrevista por: Blai 


Comparativa de gráficos 


16BIT vs HD 


Tal y como nos comenta Chui, en las versiones de Pier Solar de Dreamcast, Xbox One, PS3, PS4, WiiU, 
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Arriba: estilo HD. 
Abajo: estilo 16BIT. 


Entrevista a 


Abel del Dedo 


Hola Abel. Cuéntanos un poco sobre ti, ¿quién 
eres y cuál es tu trayectoria dentro del mundo de 
los videojuegos? 


¡Buenas! Soy Abel, diseñador 3D, y los videojuegos 
son una de las principales razones por las que me 
dedico a esto. Llevo jugando a videojuegos desde 
que tengo uso de memoria y siempre me había apa- 
sionado la idea de desarrollarlos aunque fuera como 
pasatiempo. Empecé mis andanzas en 1998 cuando 
Div Games Studio apareció, donde aprendí algo de 
programación, diseño de videojuegos y diseño 3D. 
Por aquél entonces yo era el bicho raro que estaba 
en casa haciendo juegos cuando los chicos de mi 
edad jugaban al balón en la calle. A partir de ahí 
siempre estuve a la sombra de mi PC, desarrollando 
pequeñas ideas y conceptos por pura satisfacción. 


¿Cómo llega uno a formar parte del equipo de de- 
sarrolladores de un videojuego como Pier Solar? 


En realidad fue casi cosa del azar. Conocí a Chui en 
primavera de 2013, aunque ya conocía parte de su 
trabajo en emuladores y gran aportación al mundo 
de Dreamcast. Él estaba exponiendo Pier Solar para 
MegaDrive en RetroMadrid y en ese momento el 
juego ya había sido muy sonado en los medios por 
su campaña en Kickstarter. 


Allí mismo estuve hablando con él. Me presenté 
como diseñador y le pregunté si necesitaban ayuda 
para Pier Solar HD. Sin dudarlo Chui salió del stand 
y vino a hablar conmigo. Aunque ya estaba progra- 
mando Pier Solar HD, estaba interesado en desarro- 
llar algo propio en el futuro, con lo cual congeniamos 
enseguida y empezamos a trabajar en pequeñas 
ideas. 


Explícanos, ¿cuál fue tu papel en Pier Solar? 


Como decía, cuando conocí a Chui, él ya estaba tra- 
bajando en Pier Solar HD. En aquel momento, él y 
yo hablamos de algunas ideas que nos gustaría inco- 
porar al juego y nos pusimos manos a la obra. 


Llegado a un punto del desarrollo, Chui me pidió 
ayuda para darle una vuelta al modo 7. Usamos un 
sistema de mapa de relieve para dar volumen verti- 
cal al modo 7 y que dejara de ser una proyección 
plana. De esa manera hicimos el efecto de las mon- 


tañas y demás. Después, redibujé las texturas del 
modo 7 y el horizonte y añadí pequeños elementos 
en pixelart como pájaros y nubes para dar un poco 
más de detalle. 


Finalmente, comentamos la idea de añadir efecto de 
destello de luz cuando la cámara pasara por delante 
del sol. Esto fue un reto para la capacidad de pro- 
ceso de Dreamcast porque requería muchos capas 
de texturas con transparencia, pero finalmente, como 
siempre, Chui lo hizo posible. 


Modo 7 


El modo 7 es un sistema de procesamiento 
gráfico desarrollado originalmente por Nintendo 
para la consola Super Nintendo. Se basa en 
manipular una textura para que esta sea rotada 
y escalada con el fin de crear una perspectiva 
de profundidad 3D en una superficie en 2D. 


El efecto crea la impresión de escenas que 
continúan en la distancia y, dado que única- 
mente puede funcionar en fondos, no es posi- 
ble aplicarlo a los objetos dentro del plano 
horizontal de los sprites. 


Este sistema se utiliza generalmente en siste- 
mas con poco soporte para elementos 3D. En 


el caso de Super Nintendo, algunos de los jue- 
gos que usan estas texturas son: Pilotwings, 
Super Castlevania IV, Secret of Mana, Final 
Fantasy VI y Super Mario Kart, entre otros. 


Algunas voces decían que el modo 7 era imposi- 
ble en Mega Drive. ¿El código fuente de esta 
parte es una virguería o el famoso modo 7 es 
algo factible en Mega que nadie había querido 
probar? 


No es ningún secreto que apenas existen juegos con 
modo 7 o efectos similares en MegaDrive. Precisa- 
mente por eso, el equipo de Watermelon se empleó 
a fondo en hacerlo posible. 


Haciendo honor a eso, Chui y yo nos empeñamos en 
darle una vuelta para hacer que el minijuego en 
modo 7 estuviera a la altura del resto de la remasteri- 
zación de Pier Solar, dándole más profundidad de la 
que tiene un modo 7 tradicional. 


¿Qué herramientas usaste para crear tu parte en 
Pier Solar? ¿Con qué sueles diseñar? 


Me serví de herramientas ya existentes con las que 
trabajo habitualmente, como vienen siendo Blender o 
Gimp. 


¿Has participado en la elaboración de algún otro 
videojuego comercial? 


Así es. Junto con Dani eché una mano con el port de 
Fade To Black para Dreamcast, redibujando alguna 
textura. Y más adelante hice diversos elementos 3D 
y modo 7 para la adaptación a videojuego del anime 
Saber Rider para Dreamcast. Actualmente, junto con 
RetroSumus, estamos finalizando Xenocider. 


¿Tienes planes de futuro en el sector de los vi- 
deojuegos? 


¡Sin duda! Hace unos años Chui, Carlos y yo forma- 
mos RetroSumus y hemos trabajando en Xenocider 
hasta el día de hoy. Quién sabe qué vendrá después, 
pero sin duda lo seguiremos disfrutando como hasta 
ahora. 


Despídete de nuestros lectores. Di lo que quieras. 
Muchas gracias. ¡Un saludo muy fuerte para todos 

los fans de Pier Solar y de Dreamcast! Ojalá sigamos 
viendo nuevos juegos para esta maravillosa máquina 


durante muchos años. 


Entrevista por: Blai 


Entrevista a 


Carlos Oliveros 


arlos, ¿nos podrías contar qué rol tuviste en el 
desarrollo de Pier Solar and The Great Architects? 


Por supuesto. Yo entré cuando el juego original para 
Mega Drive estaba ya muy avanzado, y sus respons- 
ables (Tulio y Fonzie) buscaban beta-testers y proof- 
readers (correctores) para las traducciones. Aunque 
informé de algunos bugs, la lista de correcciones a la 
traducción iba aumentando tanto que decidí cen- 
trarme en ese aspecto. 


Posteriormente, para la edición remasterizada de 
Dreamcast y plataformas modernas, Tulio quiso que 
lo revisase todo una vez más y tradujese también los 
nuevos materiales. Por eso hay algunas diferencias 
entre la traducción del original y la del remaster. al 
facilitarme Tulio la base de datos completa del guión 
(quién dice qué, qué acción realiza, en qué escena), 
contaba con mucha más información y acabé ree- 
scribiendo varias partes. También traduje material 
legal y promocional y, al final, ¡volví a hacer de tester! 


Chui nos ha contado que tú le propusiste entrar 


al equipo de desarrollo de Pier Solar para crear el 
port a Dreamcast. ¿Cómo ocurrió eso? 
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Doy por hecho que éramos muchos los que inten- 
tábamos convencer a Tulio de que Pier Solar no 
podía quedarse sólo en Mega Drive aunque, desde 
luego, ¡ese era el plan inicial de Fonzie! 


Pasado un tiempo, entendieron que a ese trabajo de 
años y años se le podía sacar un poco más de par- 
tido. Recuerdo haberle insistido a Tulio en que el 
juego se podía portar a Dreamcast simplemente in- 
cluyendo la banda sonora en calidad CD y todas las 
traducciones. Él lo veía factible, pero no veía cómo 
“traducir” el código original. Le dije que preguntaría 
aquí y allá y, de hecho, contacté con Yuan Works 
(Wind 8. Water) y con NGdevTeam (Gunlord), hasta 
que de repente se me iluminó la bombilla y pensé 
que en España ya teníamos a un coco privilegiado 
que había trasteado con la DC y con otras 
máquinas... 


Creo que había conocido a Chui brevemente en al- 
guna RetroMadrid, pero nunca habíamos cruzado 
más de un par de frases sobre emuladores. Le 
mandé un correo, respondió con mayor entusiasmo 
del que yo mismo esperaba y, si mal no recuerdo, le 
pasé el contacto de Tulio en ese momento. 


Hombre: Ah, vaya ee Dió. 
Perdoná por er resi 
no viene musha gente y tenemo 


imiento. Aquí 


que cuidá por si aparesen maleante. 


Papá, sabes de sobra quién es. Es 
amigo mío desde hace más de diez 


Unos meses después, nos sorprendieron con un 
Kickstarter en el que no sólo se iba a portar el juego 
a Dreamcast, sino que se iba a reprogramar y red- 
ibujar entero para llevarlo a plataformas modernas... 
¡Qué locura! 


¿Cómo fue tu primer contacto con el juego? 


Vi que buscaban testers y correctores y me apunté 
por curiosidad. No nos pagaban pero pensé que, 
habiéndome dedicado profesionalmente a la redac- 
ción y corrección de textos, podría echar una mano. 


Mi primera toma de contacto fue muy grata, pero la 
traducción existente incluía demasiadas interpreta- 
ciones “libres” que se distanciaban (a mi juicio) de 
las intenciones del guión original, hasta el punto de 
incluir referencias a asuntos de actualidad que sólo 
se habrían entendido en aquél momento... y en Es- 
paña. Un error que a menudo nos achacan nuestros 
amigos del otro lado del charco y, en este caso, 
habrían tenido razón. Un “español neutro” tampoco 
habría sido la solución, porque no habría sonado nat- 
ural ni aquí ni allí, así que simplemente evité los 
chistes excesivamente locales, manteniéndome en 
un “español de España” correcto dentro de las posi- 
bilidades que me brindaba corregir a medida que ju- 
gaba, ya que aun no tenía acceso a la base de datos... 


¿Cuántas líneas de texto podemos encontrar en 
Pier Solar and The Great Architects? 


Con total sinceridad, me resulta imposible calcularlo. 
Al principio iba añadiendo correcciones junto con uno 
de los dos traductores originales, Raúl Cuevas, en 

un foro interno y justificaba cada una con la expli- 
cación pertinente sobre gramática o semántica... lo 


cual llegaba a ser algo agotador. Supongo que esas 
ganas de hacerlo bien fueron las que llevaron a Raúl 
a darme mayor libertad para retocar, y posterior- 
mente a Tulio a darme acceso a la base de datos de 
guión y traducciones. Creo que por eso aparezco 
como corrector en el Pier Solar original, pero como 
primer traductor en el remasterizado. Teniendo tal 
acceso, todo fue más fácil y pude re-traducir con 
confianza y libertad y asegurarme de que muchos 
diálogos realmente significaban lo que debían. Fueron 
miles y miles de líneas a lo largo de meses, en los 
que, por supuesto, me mantenía en contacto tanto 
con Tulio como con Chui. 


Algunos personajes usan un habla basada en el 
acento de ciertas comunidades autónomas. 
¿Cómo surgió esta idea? 


No recuerdo de quién fue la idea, pero sí recuerdo 
haberlo comentado con Tulio y con Chui. Me pareció 
adecuado utilizar ese tipo de habla en el caso de 
ciertos personajes que, en el guión original, hacían 
gala de un acento marcado o utilizaban ciertos local- 
ismos que era imposible traducir de una manera to- 
talmente fiel. Para bien o para mal, algo que “suene” 
a andaluz es más o menos reconocible tanto por es- 
pañoles como por hispanoamericanos. De hecho, 
siendo andaluz, hice la prueba enseñándoles una 
escena concreta a varios mexicanos y venezolanos 
de diferentes edades y la reacción fue positiva. 


La verdad es que quedó muy original. Gracias 
por contarnos todos estos datos sobre Pier Solar. 


¡Gracias a vosotros por entrevistarme! 


Entrevista por: Blai 


The North's LARGEST Video Gaming Expo is BACK! 
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LAN GAMING + ARCADE + MINECRAFT e PINBALL e COSPLAY e INDIE GAMES 


PLAV es$-0 MANCHESTER 


Ya sabéis que las comunidades de de Dreamcast somos como una gran família esparcida por distintos puntos del 
planeta. En España estamos los chicos de Dreamcast.es manteniendo viva a la Dreamcast y en Reino Unido es la 
gente de The Dreamcast Junkyard quien se encarga de impedir que Dreamcast caiga en el olvido. 


En esta ocasión nos hemos unido a ellos para contaros cómo fue una feria que tuvo lugar en la ciudad inglesa de 
Manchester, donde nuestros amigos de The Dreamcast Junkyard (TDCJY de ahora en adelante) tuvieron la oportuni- 
dad de montar su propio stand y enseñar al público las últimas novedades de la consola y sus títulos más clásicos. 


A partir de aquí el texto es una crónica de la Play Expo de Manchester redactada por uno de los chicos del staff de 
The Dreamcast Junkyard: Tom Charnock. 


Play Expo Manchester 2015 suce- 
dió en un abrir y cerrar de ojos. Fue 
fantástico poder ir a un evento y 
mostrar la Dreamcast a todos los 
fans de los videojuegos que quizás 
nunca tuvieron una o son dema- 
siado jóvenes para recordarla o ha- 
berla tenido. 


O, SS Y no sólo eso. Fue brillante poder 


Tilycas” 


A | EV — conversar con gente que escucha 
| m5 WN == el DreamPod* y que a su vez son 
miembros activos de varios foros 
de Dreamcast y grupos de Face- 
book (¡incluyendo el nuestro!). 


El equipo de DCJY - Tom, Gaz, Rob y Martin. No tuvimos una gran presencia 
en el Play Expo - nos dieron dos mesas en la periferia de la sección retro - 
pero aún así atrajimos mucha gente! 


En nuestro stand tuvimos cuatro Dreamcasts 
conectadas a dos televisores CRT, un LCD 
gigante conectado por VGA y un monitor 


VGA. 'A ¡e 17 Y TUE Ñ 
Conectado a la pantalla LCD tuvimos un sis- AF | DREAMEAST 


tema de sonido bien potente que realmente JUNKvWARD | 
ayudaba a meterse en situación a la hora de E | | 
jugar a juegos con una buena banda sonora 4 | 
como Rez. 


La más grande de las TVs tradicionales la 
usamos exclusivamente para jugar a The 
House of the Dead 2 (con dos pistolas, natu- 
ralmente), mientras que el monitor VGA y el 
televisor pequeño se usaron para jugar a 
shmups de nueva hornada como Ghost 
Blade, Dux 1.5 y Fast Striker (gracias Aaron) 
y también a juegos de lucha como Capcom 
Vs SNK y King of Fighters '99. 


A la derecha podéis ver dos asistentes a la 
expo jugando a The House of The Dead 2 
con dos pistolas oficiales en nuestro stand. 


Quisimos mostrar la diversidad del catálogo de Dreamcast así que la 
pantalla principal de nuestro stand se usó para jugar a varios juegos. 


A la gente le llamó la atención Virtua Tennis, el cual jugamos con cuatro 
mandos a cuatro jugadores. Esto gustó mucho al público: 


Accesorios poco comunes como los Twin Stick,el volante 
oficial de SEGA y el arcade stick también fueron puestos a 
buen uso por los asistentes. 


Se pudo jugar a varios juegos de lucha y shmups con dos 
arcade sticks que pusimos a disposición del público. 


Por si esto fuera poco, mostramos también una Dreamcast 
abierta para que la gente pudiera ver qué hay dentro de ella 
(¡no os preocupéis! ¡era una unidad rota!) 


El mando wireless “DreamConr”, el nuevo mando sin cables 
creado en Grecia, fue también muy bien recibido por los que 
lo probaron en nuestro stand. 


La unidad japonesa de karaoke de Dreamcast que tuvimos 
expuesta confundió e intrigó a muchas personas también. 


Quizás el mejor momento de toda la expo para mi fue 
cuando un chavalín de 9 años se me acercó y me dijo 
que su consola favorita es Dreamcast y su juego fa- 
vorito Chu Chu Rocket. Es genial saber que las nue- 
vas generaciones de gamers aun tienen en cuenta a 
la SEGA Dreamcast al lado de sus PS4, Wii U y Xbox 
One. 


No puedo olvidarme de mencionar otro momento má- 
gico en la expo: el momento en que David Webster 
vino y nos mostró los avances de su ambicioso motor 
3D para Dreamcast. 


También tuvimos una caña de pescar para jugar a 
SEGA Bass Fishing y a... Soul Calibur ;D 


¡Ah! me olvidaba ¡gracias a Sore Thumb games por 
prestarnos un par de juegos de DC que se nos olvidó 
¡EE 


Al margen de lo ocurrido en nuestro 
stand, la Play Expo contó con cien- 
tos de máquinas arcade y pinball con 
las que jugar, consolas de toda las 
generaciones en exposición, compe- 
ticiones de cosplay, hubo un montón 
de desarrolladores indie mostrando 
sus últimas creaciones y varias tien- 
das vendiendo material para todos 
los sistemas que uno pueda imagi- 
nar. 


Personalmente, me hice con un Re- 
troN 5 y una Neo Geo CD por pre- 
cios razonables :) 


El evento fue todo un éxito para The 
Dreamcast Junkyard. Fue sorpren- 
dente conocer en persona a tanta 
gente que suele visitar nuestro sitio 
web, escucha nuestro podcast y son 
fans de nuestro grupo de Facebook. 


Esperemos que este sea sólo el pri- 
mero de muchos eventos a los que 
atenderemos a partir de ahora. 


Firmado: Tom Charnock 
Traducido por: Blai 


Dave Webster 
Dreamcast Engine 


Hemos mencionado el motor 
3D que está desarrollando 
Dave Webster para Dream- 
cast, pero poca gente sabe 
de él, así que vamos a conta- 
ros su historia. 


Para el que no lo sepa, este 
motor empezó como una 
demo de luces y partículas 
en escenarios de FPS y ha 
acabado escalando a un 
juego de conducción de 
naves tipo F-Zero en el que 
Webster está trabajando ac- 
tualmente. 
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Pier Solar 


And The Great Architects 


Estas son nuestras impresiones de este esperado título para 
Dreamcast. Avanace: la espera ha valido mucho la pena. 


uando se creía que 
en el panorama re- 

tro ya no había na- 
da interesante por apare- 
cer, una pequeña compa- 
ñía llamada WaterMelon 
decidió sacar en 2010 un 
nuevo juego para Sega 
Mega Drive en formato fí- 
sico. El juego no es otro 
que Pier Solar and the 
Great Architects, un au- 
téntico bombazo del que 
WaterMelon ha tenido 
que ir fabricando nuevas 
tiradas debido a la gran 
demanda de copias por 
parte del público. 


Ahora, 5 años después, 
podemos disfrutar de su 
versión para la Sega 
Dreamcast. 


Pier Solar and the Great 
Architects es un RPG de 
combates por turnos con 
gráficos remasterizados 
en HD y vista cenital. 


EL ARGUMENTO GIRA 
ENTORNO al joven Hos- 
ton y su grupo de amigos 
(Alina y Edessot) los cua- 
les, debido a una enfer- 
medad que padece el 
padre de nuestro prota- 
gonista, deciden embar- 
carse en la búsqueda de 
una hierba que se dice 
tiene propiedades curati- 
vas y puede sanar al 
padre. Esta hierba se 
halla en un recóndito 
lugar del bosque de Reja, 
el pueblo donde viven 
nuestros aventureros. 


Esta historia dará pie al 
desarrollo de algo mucho 
mayor y más complejo, 
con nuevos protagonistas 
y tramas. De hecho, este 
argumento inicial resulta 
perfecto para empezar a 
familiarizarnos con el sis- 
tema de juego y sus Op- 
ciones - como si de un 
tutorial se tratara - ya que 
al principio los enemigos 
no son demasiado difíci- 
les y se puede avanzar y 
experimentar las diversas 
opciones que permite el 
juego sin demasiados so- 
bresaltos. 


EL MANEJO DE NUES- 

TROS PERSONAJES es 
tremendamente sencillo y 
limitado. Únicamente hay 


cuatro direcciones de mo- 
vimiento que en ocasio- 
nes resultan algo toscas, 
especialmente cuando 
queremos pasar por un 
determinado punto y aca- 
bamos chocando contra 
cualquier objeto. No obs- 
tante, en este sentido, el 
juego nos proporciona 
una opción que nos faci- 
lita el control de nuestros 
personajes, de forma que 
si chocamos contra un 
objeto - un árbol por 
ejemplo - y existe camino 
para seguir avanzando, el 
juego esquiva automáti- 
camente el obstáculo 
para que el avance sea 
más sencillo y fluido, 
cosa que ayuda mucho 
en la partida. 


Análisis 


En cuanto a los gráficos, 
nos encontramos con 
unos fondos en alta reso- 
lución (en el estilo HD) y 
unas animaciones que re- 
cuerdan mucho a los de 
la Mega Drive pero obvia- 
mente con una calidad 
mejorada, más agrada- 
bles y vistosos. 


En el mapeado, las luces 
y detalles del escenario 
tienen un trabajo artístico 
que sorprende y agrada, 
pero que contrasta con el 
poco detalle de algunos 
objetos. Incluso en los 
combates, los jefes o 
monstruos que nos en- 
contramos en el camino 
parecen tener mayor defi- 
nición que los propios 
protagonistas. Salvo por 
ese pequeño detalle, sí 
que podemos decir que 
estamos ante un título en 
HD (aunque técnica- 
mente no sea HD en 
Dreamcast). 


LA BANDA SONORA 
DEL JUEGO ES PARA 
ESCUCHARLA APARTE 
Sin duda es el punto más 
fuerte de este título. Sus 
melodías y como se inte- 
gran en el juego resultan 
una delicia para el oído. 
De esa manera tenemos 
músicas muy relajadas 
en aquellas fases donde 
podemos recrearnos ha- 
blando y explorando 
como en pueblos o bos- 
ques, hasta otras donde 
transmiten esa tensión de 
encontrarte en una zona 
de peligro donde vas a 
tener que darlo todo si 
quieres salir airoso de la 
situación. 


Como nota curiosa en 
esta versión podemos es- 
cuchar la banda sonora 
del juego desde el menú 
principal, aunque hay que 
decir que al inicio se en- 
cuentra bloqueada, por lo 


CA daa 


que deberemos desblo- 
quearla con nuestros 
avances. 


EL APARTADO DE 
COMBATES no podría 
ser más sencillo; un sis- 
tema de combates por 
turnos donde dispondre- 
mos de los mismos co- 
mandos que en la mayo- 
ría de RPGs y una opción 
más: concentrarse. Esto 
nos permite acumular 
energía para que nuestro 
próximo ataque o el de 
nuestro compañero sea 
más poderoso e inflija 
más daño. Desde nuestro 
punto de vista, esta ca- 
racterística dota a al sis- 
tema de combate de un 
componente estratégico 


MITA 
e Me A a 


crucial, que bien utilizado 
puede darnos una gran 
ventaja frente a enemigos 
de gran resistencia. 


En cuanto a técnicas y 
magias, las tenemos 
todas agrupadas en sus 
respectivas categorías, lo 
que agiliza mucho el 
combate. No se diferen- 
ciar entre ataques físicos 
normales y especiales, o 
distintos tipos de magia, 
lo que confiere un toque 
más dinámico a los com- 
bates. 


Si por algo más destaca 
este Pier Solar, además 
de por un trabajo gráfico 
y su música, es sin duda 
por la gran cantidad de 


] 
1 


opciones y personaliza- 
ciones que podemos acti- 
var y desactivar en el 
juego: factor de aparición 
de enemigos, correr auto 
mático, auto-guiado, vi- 
sualización del mapa del 
juego (muy mejorable 
este último desde luego), 
etc. 


Y es precisamente en 
este apartado donde 
vamos a destacar una de 
las grandes maravillas 
que más me han impre- 
sionado, y es que tene- 
mos la posibilidad de 
jugar a la versión en 16 
bits de este título ¡e in- 
cluso escuchar música 
con una calidad propia de 
dichos sistemas! 


A 


¿Quien dijo que la VMU era sólo para 
guardar partidas y ver logotipos? 


Durante el juego, podremos localizar teso- 
ros a través de un radar ubicado en la pro- 
pia pantalla de la VMU el cual emitirá un 
sonido cuando nos encontremos cerca de 
uno de los cofres, lo cual resulta extrema- 
damente útil, convirtiendo a Pier Solar en 
uno de los pocos juegos de Dreamcast 
que han sabido explotar de manera ade- 
cuada este dispositivo. 


Por si esto fuera poco, el juego nos ofrece 
una gran variedad de minijuegos que po- 
dremos cargar y jugar desde nuestra Vi- 
sual Memory Unit en cualquier lugar. 


Se puede hacer el cambio 
en cualquier momento 
desde 'Opciones', en el 
menú de pausa. 


Como sorpresa, los chi- 
cos de Watermelon han 
implementado una carac- 
terística novedosa para 
Dreamcast como es el 
tema de los logros. Al 
igual que en sus versio- 
nes para sistemas actua- 
les, la versión de 
Dreamcast también dis- 
pone de un sistema de lo- 
gros, algo que seguro nos 
alargará un poco más la 
vida del juego (ya de por 
sí larga, de unas 40h 
aproximadamente). 


Algunos logros activarán 
apartados especiales, 
como minijuegos para la 
VMU, la posibilidad de es- 
cuchar la bana sonora y 
otros. La pena de este 
apartado es que para vi- 
sualizar qué logros hemos 
desbloquado o la descrip- 
ción de alguno de ellos 
tendremos que salir al 
menú principal del juego. 
Por lo demás, todo un 


puntazo que se han mar- 
cado para nuestra querida 
consola. 


OTRO ASPECTO A DES- 
TACAR DE LA VERSIÓN 
DE DREAMCAST es el 
empaquetado. Al comprar 
el juego nos vamos a en- 
contrar con una caja y ca- 
rátulas que imitan a la 
perfección el estilo de las 
cajas originales de la 
época de Dreamcast. Así 
pues, si nos hacemos con 
la edición PAL, tendremos 
la típica caja azul de los 
juegos europeos. Si nos 
hacemos con la versión 
japonesa, tendremos la 
portada con el mítico logo 
naranja de Dreamcast. 
Para la americana, Water- 
Melon se decidió por la 
caratula con franja negra. 


Dentro de la caja tenemos 
un manual muy resultón 
con brillos en dorado y 
multiidioma, aunque en 
este caso la mayor parte 
está en inglés. Para el 
resto de idiomas, hay una 
página con los aspectos 
fundamentales del juego. 


En este apartado se echa 
en falta un manual algo 
más desarrollado y deta- 
llado, ya que incluso la 
parte en inglés omite de- 
talles que podría haber 
sido interesante explicar 
para un mejor entendi- 
miento de algunos aspec- 
tos del juego. Supongo 
que el limitado espacio de 
las cajas de CD impidió 
dedicar más páginas al 
manual. Sea como sea, 
uno siempre puede ha- 
cerse con la guía oficial 
para saber más detalles 
sobre el juego. 


En definitiva, nos encon- 
tramos ante un gran RPG 
que pese a que tiene al- 
gunos aspectos mejora- 
bles, resulta temendam- 
mente agradable de 
jugar, con una historia y 
ambientación que te su- 
mergen por completo en 
el mundo de fantasía que 
se muestra. 


Destaca su facilidad de 
manejo, lo cual permite 
que cualquier persona 
que no haya jugado 
nunca antes a un título 


de estas características 
pueda hacerse fácilmente 
con el control del mismo 
en un tiempo más que ra- 
zonable.Y para terminar, 
destacar la excelente tra- 
ducción al español, lo 
cual hace aun más acce- 
sible el juego a todos. 


Ahora la pregunta que 
nos queda es ¿habrá una 
continuación de Pier 
Solar? 
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su increíble 
banda sonora y las diversas 
opciones orientadas específi- 
camente a Dreamcast. 


manual escaso. Algunos pe- 
queños detalles gráficos que 
desentonan con la calidad HD 
del resto del juego. 


Un RPG sencillo 
y agradable de 
jugar con una 
historia que en- 
gancha. Reco- 
mendado jugarlo. 


Análisis 
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orre el año 2070 y 
C el mundo está de- 

solado. La Tercera 
Guerra Mundial provocó 
una devastación como 
nunca antes había visto 
el hombre. Los que so- 
brevivieron al desastre se 
han reagrupado pero la 
vida de la raza humana 
está perdida; los supervi- 
vientes van cayendo uno 
a uno, devorados por un 
virus llamado RX. Su 
principal objetivo no ha 
cambiado desde el final 
de la guerra: tratar de 
sobrevivir. 


Este es el punto de par- 
tida de deSPIRIA, un 
juego de ATLUS para 
Dreamcast que, desgra- 
ciadamente, nunca llegó 


deSPIRIA 


Joya oculta de ATLUS ambientada en un futuro distópico de 
corte cyberpunk. No te lo puedes perder. 


SHIELD 


a occidente, pero no por 
eso deja de merecer una 
oportunidad. 


Este título sigue a Dark 
Messiah (titulado Hell 
Night en USA y Europa) 
lanzado mucho antes en 
PlayStation. No estamos 
ante una secuela de la 
historia, ni siquiera tiene 
la misma atmósfera, pero 
hay algunos elementos 
del gameplay comunes 
en ambos juegos. 


TU NOMBRE ES 
ALLURE VALENTINE y 
eres una chica de 18 
años miembro de la orga- 
nización "Iglesia". Esta 
organización está desa- 
rrollando un sistema de 
control de intoxicaciones 


para salvar lo que queda 
de la raza humana. Igle- 
sia, además, lucha contra 
los fanáticos del virus que 
todavía quieren destruirlo 
todo. Esta otra facción re- 
cibe el nombre de "Here- 
jía" en esta aventura. 


Allure posee un poder 
único, otorgado por una 
mutación genética provo- 
cada por el virus, que le 
permite ver los pensa- 
mientos de cualquier or- 
ganismo vivo. De esta 
forma, usa sus habilida- 
des para asesinar a 
miembros de Herejía en 
nombre de Iglesia. 


En una de sus misiones, 
el tren en el que se en- 
cuentra Allure se estrella, 


momento en el que toma- 
mos posesión del perso- 
naje y empezamos a 
repartir leña. 


Debo decir que he jugado 
pocos juegos tan gore 
como deSPIRIA. La at- 
mósfera cyberpunk, el 
desamparo, las salpica- 
duras de sangre... todo 
influye en crear una sen- 
sación de desvalimiento 
virtual impresionante. 
Dennou Eizou Seisa- 
kusho, director de deSPI- 
RIA, supo transmitir muy 
bien estas sensaciones. 
Lástima que el segundo 
nivel no sea ni la mitad 
de trepidante que el pri- 
mero pero no pasa nada, 
los siguientes niveles 
vuelven a ser frenéticos. 


Un juego japonés ambientado en el futuro tiene una ban- 
dera americana confederada colgada de la pared. Me pre- 
gunto qué quería transmitir el director con este detalle. 


El diseño de enemigos está muy cuidado. La mayoría de 
ellos producen una fuerte sensación de asco y aniquilarlos 
se convierte en todo un placer. 


Otros personajes dan escalofríos nada más verlos. La ver- 
dad es que tanto los personajes como los fondos están 
creados con todo lujo de detalles y ayudan a inmergirse 


por completo en la historia. 


Incluso en un juego gore aparecen chicas ligeras de ropa, 
como no podía ser de otra manera en un juego japonés... 


La acción transcurre en 
primera persona y el a- 
vance del personaje se 
produce imagen a ima- 
gen, recordando a juegos 
como Myst. Según qué 
dirección tomemos, el 
fondo cambiará comple- 
tamente, llevándonos a 
distintos ambientes. Este 
sistema nos permite ver 
acabados fotorrealistas 
prerenderizados. 


LO MÁS DESTACABLE 
DE DESPIRIA ES SU 
ATMOSFERA pues la 
sensación de desamparo 
es constante a lo largo 
de la aventura y la inmer- 
sión que logra es brutal. 
Los efectos de sonido, 
por su parte, no se que- 
dan atrás. Escucharemos 
personas gritando o 
monstruos llegando que 
ayudan a crear la atmos- 
fera descrita anterior- 
mente. A todo esto, 
añadir que el juego no 
ofrece una melodía de 
fondo sino pequeñas pin- 
celadas sonoras que 
cambian brúscamente 
según la situación en la 
que nos encontremos. 


NO OS ENGAÑARÉ, 
puede resultar difíicil 
avanzar en la historia 
para una persona que no 
domine el japonés ya 
que es necesario ir y 
venir a lugares determi- 
nados para hacerse con 
nuevos objetos y es ne- 
cesario también mante- 
ner conversaciones con 
varios personajes para 
desbloquear nuevos si- 
tios a los que ir, pero no 
es algo que no se pueda 
solventar usando una 
guía o siguiendo algún 
vídeo de gameplay. 


Durante la aventura, 

Allure tendrá que utilizar 
su poder de clarividencia 
y leer las mentes de cier- 


tos personajes. Este sis- 
tema, llamado "Mente", 
puede ser un arma de 
doble filo para Allure, 
permitiéndole avanzar en 
su búsqueda pero tam- 
bién experimentar un sín- 
drome de abstinencia 
que hará que nuestra 
protagonista deba inyec- 
tarse una droga para se- 
guir usando su poder. 


Las peleas aleatorias son 
frecuentes durante la 
partida y tienen lugar 
contra un elenco de ene- 
migos espeluznantes. En 
las peleas, Allure puede 
usar 2 pequeñas criatu- 
ras que representan sus 
emociones. Estas criatu- 
ras cuentan con magias 
y ataques personalizados 
y pueden ser sacrificadas 
o intercambiadas en 
mitad de una pelea por 
otra "mente" que posea 
el personaje. 


En definitiva, estamos 
ante un RPG muy atrac- 
tivo, con toques que lo 
hacen único. Lástima 
que no saliese de Japón 
y que nadie lo haya fan- 
traducido, porque la his- 
toria promete. 
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21 la atmósfera, 
el diseño de personajes, el 
sistema de lucha.. Estamos 
ante un juego impresionante. 


el principal 'pero' que encuen- 
tro es que no se tradujera al 
inglés y que no lo pudiáramos 
difrutar 100% en occidente. 


ATLUS. RPG. 
Cyberpunk. Con 
este cóctel de 
conceptos solo 
podía salir una 
obra maestra. 


Maken X 


Un hack and slash en primera persona de la mano de ATLUS 
que nunca ha recibido la atención que merece. 


estas alturas, muchos de vo- 
A sotros, con amplia experien- 

cia en el terreno consolero, 
conoceréis a la empresa ATLUS, 
creadora de trabajos como Groove 
on Fight, Trauma Center, o el ac- 
tualmente popular Shin Megami 
Tensei: Persona. En el año 2000, 
Atlus lanzó en nuestras fronteras 
un título destacadamente nipón a 
los circuitos de la consola a la cual 
dedicamos cada página de esta re- 
vista: Maken X. 


Las cabezas pensantes que traba- 
jaban en ATLUS en esa época 
idearon un argumento que daba un 
giro más a las historias a las que 
estamos acostumbrados a jugar y 
presentaron un juego soberbio que 
mezclaba de manera muy acertada 
lo mejor de un shooter en primera 
persona con lo mejor de un hack'n 
slash. Lanzaron el juego en Japón, 


USA y Europa para Dreamcast y 
posteriormente sacaron un remake 
del mismo para PlayStation 2. 


Al empezar el juego, nos sumergi- 
remos en una irreal historia futu- 
rista donde el mundo se encuentra 
inmerso en el caos y la desolación. 
Por causas del destino, en un insti- 
tuto de investigación japonés se 
llevan a cabo unos trabajos de in- 
geniería genética con los cuales se 
desarrolla una espada demoníaca 
llamada Maken (directamente tra- 
ducido del idioma oriental) que es 
capaz de poseer psicológicamente 
el espíritu humano de una persona. 


Cuando el proyecto parece llegar a 
su fin, un desconocido secuestra al 
artífice del experimento y es enton- 
ces cuando su hija - la protagonista 
del juego - sale tras el secuestra- 
dor espada en mano. 


Durante esta aventura que co- 

mienza, nuestra protagonista, Kai, 
estará cada vez más dominada por 

la espada, la cual desea conocer el 
origen de su existencia, ) 
controlando la mente de los > 
enemigos que vayamos 
derrotando a lo largo de ) 
nuestra andanza. ” 


Ahí radica su jugabili- 
dad; cada vez que de- 
rrotemos a ciertos vi- 
llanos, al final de cada 
fase, su alma podrá ser ( 
controlada por la katana, de ma- 

nera que es posible utilizar una W Y a 
gran diversidad de habilidades y > e 
armas en cada nivel. Y es que a lo 

largo del juego disponemos desde 

espadas que lanzan rayos a una 

clásica lanza, pasando por la ya 
mencionada espada demoníaca 

Maken. 


LA DIFICULTAD DE 
MAKEN X ES 
NOTABLE y radica 
en acertar por donde 


van a aparecer los 
a 15 enemigos y en que 
>> estos no Mu 


Y - 


As ' + nos 

: consuman 
demasiada 

energía para llegar 
victoriosos al final de cada 
acto. Al ser algo reduci- 
dos los diferentes esce- 
narios, se compensan 
con volver a empezar 
desde el principio si so- 
mos abatidos. Los enemi- 
gos, en muchas ocasiones 
repetitivos y con diseños 
bastante horrendos, harán lo 
posible para que eso suceda a 
menudo en los diferentes pasillos 
que conforman cada pantalla. 


El juego es divertido, no llega a 
tener la calidad de otros juegos 
más exitosos y conocidos por 
culpa de su escasa visión 

global y sus pobres movimientos 
salpicados de limitaciones en el 
manejo de la espada, pero lo so- 
luciona con la selección de blan- 
cos. No está mal sin ser una 
maravilla. 


Gráficamente es un juego nota- 
ble que luce a gran nivel. Las tex- 
turas se presentan en alta 
resolución aprovechando su es- 
casa carga y la pobre presenta- 
ción de detalles en los 
escenarios. Sus puntos flacos 
son la escasa área de visión sub- 
jetiva junto a la ausencia de cam- 
bios de cámara además de la 
carencia de expresiones faciales 
y labios inertes en las sorpren- 
dentes y multitudinarias escenas 
generadas por la consola, las 
cuales lucen espectaculares fun- 
cionando a 60 FPS constantes. 
Si contamos con los conseguidos 
efectos realistas tales como char- 
cos o humo, estamos ante uno 
de los mejores juegos gráficos de 
Dreamcast. 


La gran melodía inicial es con- 
trastada con el resto de cancio- 
nes del juego. No son 
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ú y no enlazan 

demasiado con el 
juego (no hay conexión con el ju- 
gador), consiguiendo tal vez re- 
cordar a las típicas melodías 
arcade con sonidos metálicos, 
dementes y tétricos, acompaña- 
dos correctamente por unos efec 
tos de sonido que tampoco 
aportan mejora general. 


En resumen, destacan la mezcla 
de estilos del título junto con una 
historia original, pero se ven 
manchados por la monotonía de 
niveles y enemigos y ciertas limi- 
taciones gráficas. Aun así, consi- 
dero Maken X como un juego 
notable. 


Y es que Maken X es divertido, 
no presenta errores embarazo- 
sos y cuenta con el detalle de 
estar subtitulado al castellano 
para no perdernos ni un ápice de 
los sucesos. Es uno de esos jue- 
gos que no deberian faltar en tu 
colección o, al menos, deberías 
probarlo alguna vez para sabo- 
rear todos sus puntos fuertes. 
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A Nos encanta: 


Y Podría haberse mejorado: 


Valoración 
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Segunda parte de ese Star Gladiator de Capcom aparecido 
en PlayStation. Luchas en 2.5D del arcade al sillón de casa. 


í n los '90, Capcom 

my era el rey de los 
===! juegos de lucha 
en 2D: Street Fighter, 
Darkstalkers, Rival 
Schools... Entre esos de- 
sarrollos, creó también 
títulos menos conocidos 
como Battle Arena Tos- 
hinden 2 (1995) o Star 
Gladiator (1996), sus pri- 
meros tíitulos de lucha en 
3D, lanzados en recrea- 
tiva y portados luego a la 
PlayStation original. 


En 1998, Capcom sacó 
en recreativas la segunda 
parte de Star Gladiator, la 
cual llevaría por nombre 
Star Gladiator 2 en Japón 
y Plasma Sword en el 
resto de países. 


Finalmente, en el año 
2000, Capcom realizó un 
port a consola y lo lanzó 
en Dreamcast, siendo 
esta la única consola en 
recibir este tíitulo fuera de 
los arcades. 


RROLLA EN 2.5D, es 
decir, las luchas transcu- 
rren en 2 dimensiones 
pero los escenarios rotan 
de una forma similar a la 
de Tekken, creando una 
falsa sensación de estar 
jugando a un juego en 3 
dimensiones cuando en 
realidad permanecemos 
siempre en el mismo 
plano. Sin abandonar el 
aparta gráfico, comentar 
que la carga poligonal de 


los personajes es muy 
baja, recordando más a 
un juego de Saturn que a 
uno de Dreamcast. No en 
vano, su fecha de salida 
es 1998, aunque saliese 
para DC en el año 2000. 


Sin abandonar los perso- 
najes, hay que destacar 
el trabajo realizado por 
Capcom para dotar a 
cada uno de ellos de un 
estilo de juego bien dife- 
renciado. 


á 
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Todos los luchadores del 
Star Gladiator original 
vuelven en esta entrega 
con excepción de Rimgal 
y Kappah, y se añaden 
14 nuevos luchadores, 
con lo que disponemos 
de un total de a 22 perso- 
najes entre los que elegir, 
con 8 escenarios a com- 
pletar con cada uno. 


PODEMOS REALIZAR 4 
TIPOS DE ATAQUE: 
ataque vertical, ataque 
horizontal, patada y el 
ataque especial (plasma). 
Para ejecutar el ataque 
especial, disponemos de 
un medidor de plasma 
que al llenarse, permite 
lanzar ataques “plasma". 


Algunos de estos movi- 
mientos son francamente 
extravagantes (el baile de 
Saturn, por ejemplo), 
mientras que otros son 


más “normales”. Estos 
movimientos añaden algo 
de jugo a un título regu- 
lero que pasó sin pena ni 
gloria por la última con- 
sola de SEGA. 
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un plantel 
formado por 22 luchadores 
con habilidades distintas le 
aportan variedad al juego. 


el estilo gráfico estaba desfa- 
sado incluso cuando salió en 
arcades. En general es un 

juego de lucha muy genérico. 


Una de las prime- 
ras incursiones 
de Capcom en la 
lucha 3D. Suerte 
que luego mejo- 
raron la fórmula. 
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Dragon's Crown 


O cómo un juego cancelado de Dreamcast acabó en PS3. 


Iragon's Crown es 

un beat “em up en 

2D desarrollado por 
Vanillaware y ATLUS 
para PS3 y PS Vita lan- 
zado al mercado en 
2013. Lo curioso es que 
su desarrollo se remonta 
a muchos años atrás, 
concretamente a 1998, 
cuando fue concebido 
para ni más ni menos que 
Dreamcast. 


Vanillaware no consiguió 
encontrar un publisher 
que quisiera vender el 
juego, según George Ka- 
mitani, presidente de Va- 
nillaware. 


Desconocemos cuánto 
del Dragon's Crown origi- 
nal fue reutilizado para 
las versiones de PlaySta- 
tion, pero nos podemos 
hacer una idea. En el 
libro de Artworks de Dra- 
gon's Crown hay una ilus- 
tración que contiene los 
diseños originales de los 
seis personajes principa- 
les, tal y como fueron 
concebidos en 1998. 


Amonda 
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Deberás adentrarte en 
varias mazmorras e ir 
matando todos los mons- 
truos que acudan a tu en- 
cuentro, como buen beat 
“em up que es. Para ello 
puedes usar tanto armas 
como magia y controlar a 
uno de los seis persona- 
jes jugables. 


El juego nos ofrece más 
de 40 horas de acción 
con cantidad de misiones 
secundarias y se puede 
jugar en co-op. 


Aunque su desarrollo em- 
pezara en 1998 y la pla- 
taforma donde iba a 
comercializarse inicial- 
mente fuera Dreamcast, 
se desconocce si su có- 
digo se empezó a picar 
para la blanquita o si en 
ese momento no pasó de 
la etapa de diseño de 
personajes y niveles. Per- 
sonalmente, me temo 
que la posibilidad de que 
exista un Dragon's Crown 
jugable en DC es remota. 
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El juego cuenta con multitud de sprites de gran tamaño con diseños y animaciones muy cuidadas. 


El rincón del coleccionista 


Las ediciones de 


Pier Solar 


Los usuarios votaron y Pier Solar fue lanzado al mercado 
imitando los packagings originales de cada región. 


e 


pier(Ce lar 


mame rest 


Dreamcast 


Para la versión americana, WaterMelon se decantó por la portada con la franja negra. El disco reproduce 
el logo de Dreamcast tal y como está presente en los discos NTSC-U. 


La gran mayoría de juegos de Dreamcast lanzados en Japón incluían una spine card (un trozo de papel 
en el lateral de la caja indicando el nombre y el número del juego en el catálogo) y Pier Solar no podía 
ser una excepción. Su spine card es una pasada, con tinta dorada que cambia según como le de la luz. 


Por lo demás, la bandeja donde va acomodado el CD es transparente y no blanca como la de la mayoría 
de juegos. La serigrafía del CD es calcada a las de la época, catalog number incluido. 


Pier Solar And The Great Architects (versión europea) 


Para la versión europea de Pier Solar and the Great Architects, WaterMelon tiró la casa por la ventana y 
se fueron a China a tratar de reproducir las cajas PAL de Dreamcast en alguna fábrica local. 


Tras algunas pruebas, consiguieron recrear estas ¡cónicas cajas al milímetro, toda una proeza. Así pues, 


si compramos la versión europea de Pier Solar nos encontraremos con la típica caja doble con el lomo 
azul, igualita a las de la época. Queda la mar de bien en la estantería junto a las demás cajas PAL. 


Pier Solar And The Great Architects (Collector's Edition) 


La edición de coleccionista de Pier Solar para 
Dreamcast solo pudo adquirirse a través de la 
campaña de Kickstarter de Pier Solar HD que tuvo 
lugar en 2012, a diferencia de las ediciones están- 
dar, que se pudieron comprar también en la tienda 
on-line de WaterMelon. 


Esta edición, limitada a 750 unidades, incluye una 
copia de Pier Solar con el packaging de la región 
decidida por el comprador, el Guide Book, un pos- 
ter firmado por los desarrolladores y las tres figuras 
que véis más arriba, todo ello contenido dentro de 
una caja blanca con el logo del juego serigrafiado. 


PIER SOLAR NTSC-U 


Compañía: WaterMelon 


Versión 
ameri- 
cana 
de Pier 
Solar, 
con la 
franja 
negra en la portada, como 
los últimos juegos USA. 


deSPIRIA 


Compañía: ATLUS 


siempre 
provoca 
una su- 
bida de 
precio a cualquier juego que 
lo tenga en su portada y 
este título no es una excep- 
ción, aunque esté solo en ja- 
ponés. 


PLASMA SWORD PAL 


Compañía: CAPCOM 


En el 
pasado 
había 
sido el 
típico 
juego 
barato 
de 10 €, pero poco a poco 
ha ido subiendo. 


PIER SOLAR NTSC-J 


Compañía: WaterMelon 


Versión 
japo- 
nesa 
de Pier 
Solar, 
con 
A una im- 
presionante spine card in- 
cluida en el packaging. 


PIER SOLAR PAL 


Compañía: WaterMelon 


Versión 
euro- 
pea de 
Pier 
Solar, 
empa- 

| que- 
tada en una de las infames y 
bonitas cajas PAL azules. 


Dreamcast. O 


pior(Qolaf 


MAKEN X PAL 


Compañía: ATLUS 


Dreamcast Y 
E? 


E otro 
v 


para 
Dreamcast, se encuentra a 
precios razonables de mo- 
mento, pero yo no esperaría 
mucho a hacerme con él si 
no lo tuviera. 


PLASMA SWORD NTSC-U 


Compañía: CAPCOM 


La ver- 
sión 
ameri- 
cana del 
juego ya 
es más 
Cara que 
la europea y la previsión 
apunta a que seguirá así. 


MAKEN X NTSC-J 


Compañía: ATLUS 


Como 
suele ser 
habitual, 
la edición 
japonesa 
del juego 
es mu- 
cho más barata que las edi- 
ciones de otras regiones. 
Con spinecard te costará un 
poco más, eso sí. 


STAR GLADIATOR 2 


Compañía: CAPCOM 


Recorde- 
mos que 
la ver- 
sión ja- 
ponesa 
de este 
Plasma 
Sword se llama Star Gladia- 
tor 2 (su título original). 


A continuación tenéis listados todos 
los productos de los que hemos ha- 
blado en este número y sus precios 
aproximados en el mercado en el 
momento de escribir esta revista, 
deacuerdo con los precios de venta 
en subastas y tiendas on-line. 


PIER SOLAR CE 


Compañía: WaterMelon 


Edición 
colec- 
cionista 
de Pier 
Solar, 
sólo 
dispo- 
nible en el Kickstarter (y 
posteriormente en eBay). 


MAKEN X NTSC-U 


Compañía: ATLUS 


pier(Qollar 


incluye 
la franja 
blanca en la portada y está 
en un punto medio entre la 
japonesa y la europea en 
cuanto a precio. 


DRAGON'S CROWN 


Compañía: VANILLAWARE 


Este juego 
de PS3 es 
difícil de 
ver en su 
versión 
PAL.Es- 
paña. Las 
versiones UK y USA se ven 
más y son más baratas. 


LPLL/A2/ 


GAMES AND CARDS 


www.playgamescards.com 
Eoo QA 


ul 


TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS 
Y CARTAS MAGIC 


CARRER AUSIAS MARCH 


clasicas - coleccionismo 
importación - encargos 
merchandising - retro 

vintage - descatalogados comes 


Bailen n*14, local 1 - Telf. 93 245 28 66 E 
08010 BARCELONA ma, Pm Ames 


Qs 


Estamos en el denominado cIGAMES 
“triángulo friki” de Barcelona, X 
ven a visitarnos :) 


Me y oa 
FREAKS ALIEN 


ESPECIAL TRUCOS 


A continuación tenéis todos los trucos y secretos de los juegos que hemos 


analizado en este número de la revista. 


MAKEN X ) 


e Invencibilidad 

Para no sufrir ningún 
daño en una partida de- 
bremos presionar: 


Abajo 
Izquierda 
Arriba 
Derecha 


Arriba 
L 
A 
Abajo 


e Todas las armas 
Para tener todas las 
armas en cualqueir mo- 
mento del juego: 


Arriba 
Derecha 
Izquierda 
Abajo 


Derecha 
Xx 

B 
Izquierda 
R 

Y 

Arriba 


MAKEN X 


Codebreaker: 


Para usar estos códigos es necesario usar un CD de códigos como 


Codebreaker o Gameshark antes de cargar el juego. 


Efecto 


Modo Diós 

Modo “no clipping' 
Homing Attack 
Debug 

Super salto 
Super-duper salto 
Salto alto 
Personaje minúsculo 
Personaje gigante 
Personaje delgado 
Personaje ancho 


Código 


1944170E00000001 
6DAB6ADE00000001 
91A80B6800000001 
E9071AB600000001 
88B38C9E0000001E 
88B38C9E0000003C 
88B38C9E0000000F 
F1A1971800003F80 
F1A19718000041A8 
57BF76C900003F80 
57/BF76C9000041A8 


Y NON AnARA 


E personajes secretos. Pa- 
: ra jugar con ellos en cual- 
¿ quier momento: 


: : - Evil Gamof: llumina a 
| | 

: : nado Start y pulsa A. 
: e Desbloquear persona- : 

: jes secretos 

: En el juego hay varios 


Gamof, mantén presio- 


: - Kaede: ilumina a Rain y 
¿ pulsa: 


E abajo, abajo, izquierda, 
¿ izquierda, arriba. 


E - Rai On: ilumina a 
¿ Byakko y acto seguido 
¿ pulsa: 


: arriba, abajo, izquierda, 
¿ izquierda, derecha, ¡z- 
¿ quierda, arriba. 


Efecto 


- Mirror Vector: 


Selecciona a Vector y 
pulsa Y. 


- Blue Shaker: 


Selecciona a Shaker + Y. 


Vida ilimitada para el jugador 1 
Quitar toda la vida al jugador 1 
75% de vida para el jugador 1 
50% de vida para el jugador 1 
25% de vida para el jugador 1 
Matar de 1 golpe para el jugador 1 
Poder ilimitado para el jugador 1 
Quitar todo el poder al jugador 1 
Vida ilimitada para el jugador 2 
Quitar toda la vida al jugador 2 
75% de vida para el jugador 2 
50% de vida para el jugador 2 
25% de vida para el jugador 2 
Matar de 1 golpe para el jugador 2 


PLASMA SWORD 


Codebreaker: 
Para usar estos códigos es necesario usar un CD de códigos como Codebreaker o Gameshark 
antes de cargar el juego. 


Código 


pelao 


O e 


: e Modo fácil 

: Site atascas en alguna 

: lucha, puedes desactivar 
: la lA del enemigo usando 
: esta combinación de bo- 
: tones del mando: 


¡LERAA 


01556158 000000C8 
01556158 00000000 
0D556158 000000C8 01556158 00000096 
0D556158 000000C8 01556158 00000064 
0D556158 000000C8 01556158 00000032 
0D556158 000000C8 01556158 00000001 
015F1850 00000090 

015F1850 00000000 

01556A8C 000000C8 
01556A8C 00000000 
0D556A8C 000000C8 01556A8C 00000096 
0D556A8C 000000C8 01556A8C 00000064 
0D556A8C 000000C8 01556A8C 00000032 
0D556A8C 000000C8 01556A8C 00000001 


is (5 


ONE 


: e Banda sonora 

: Si quieres escuchar la 

: banda sonora del juego, 
: inserta el GD-ROM de 

: Plasma Sword en un re- 
¿ productor de CD y selec- 
¿ ciona la pista número 2 (o : 
: superior). 


ios do BUON 
O a. dico. 


l 


K pa 
3 


FW MMca 


: e Ver true ending 

: Para ver el true ending al 
: final del stage 8, necesi- 
: tas haber conseguido: 


1 ronda: 70.000 pts 


3 rondas: 95.000 pts 


: 5 rondas: 110.000 pts 


)reamcastes es 


¡Nos vemos en el próximo número! 


